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Populasi orangutan dari tahun ke tahun mengalami penurunan, kemungkinan 
penurunan populasi ini masih akan terus terjadi, salah satu yang menjadi alasan 
utama terjadinya penurunan populasi orangutan dikarenakan oleh penangkapan 
dan perdagangan liar yang dilakukan manusia. Kepedulian masyarakat mengenai 
masalah kepunahan hewan khususnya orangutan dapat dikatakan masih 
terbilang rendah, maka dari itu dibutuhkan media untuk meningkatkan 
kepedulian masyarakat terhadap hal tersebut sejak usia dini. Media yang paling 
menyenangkan dan dapat diterima masyarakat dengan mudah adalah melalui 
suatu permainan atau game. Melalui penelitian ini dilakukan pengembangan 
permainan untuk meningkatkan kepeduliaan pada hewan langka, permainan 
dibuat dengan menggunakan teknologi augmented reality. Berdasarkan hasil 
pengujian kepada dua orang ahli media, game ini dapat dikatakan sangat baik 
untuk digunakan dengan persentase kelayakan 84% dan 86%. Pengujian juga 
dilakukan kepada anak umur 6-13 tahun dengan hasil pengujian game 
menyenangkan dan dapat meningkatkan kepeduliaan kepada orangutan. Hal ini 
terbukti dengan hasil pengujian yang menyatakan persentase kelayakan game 
yang dibuat secara keseluruhan adalah 81,39% atau bisa dikatakan sangat baik. 




The population of orangutans from year to year has declined, the possibility of 
this population decline will continue to occur, one of the main reasons for the 
decline of the orangutan population due to the wild capture and trafficking by 
humans. Community awareness about the animal extinction problem, especially 
orangutans, can be said still low, therefore media needed to increase public 
awareness of it since early age. The most pleasurable and acceptable media of 
the community is through a game. This research will develop game that made to 
increase the awareness of animal extinction, the game is made by using 
augmented reality technology. Based on the test results of two media experts, 
this game can be said very good for use with the percentage of eligibility are 84% 
and 86%. Testing also has done to children aged 6-13 years with results that said  
game is fun and can increase care to orangutans. This is evidenced by the test 
results stating the percentage of the feasibility of the game is 81.39% or can be 
said very good. 
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